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This research aims to (1) describe the process of developing learning 
instrument based on problem based learning model and jumping task based 
on enumeration rule for high school students; (2) describe the  of developing 
learning instrument based on problem based learning model and jumping 
task based on enumeration rule for high school students. The learning 
instrument developed are Lesson  Plan and Student’s Worksheets. This 
research took place at XI MIPA 5 of senior high school 1 Tempeh, Lumajang 
with consists 33 students. This research is development research. Steps and 
results from development were (1) the development process of using 
modified Thiagarajan, Semmel, and modified Semmel model which consists 
of 3 stages, (2) development results were validation test from validation 
sheet analysis that score 3.54 for Lesson Plan validatiy coefficient and 3,54 
for Student work sheets validaty coefficient with valid category, practicality 
test from teacher’s activity analysis scored 88,88% for the first meeting and 
93,05% for the second meeting with good category and include in practical 
category, and efectiveness test from students activity analysis in the first and 
second meeting that the average percentage was 92.05% and 93.18%, 
average of student’s questionnaire results obtained 90,90%, and the average 
Learning Result Test results obtained 78.19 and the percentage of Learning 
Result Test  is 78.78% in the effective category. 
 




Matematika merupakan ratu dan pelayan ilmu pengetahuan [1]. Matematika 
berkaitan erat dengan kehidupan sehari-hari sehingga dengan segera siswa akan 
mampu menerapkan matematika dalam konteks yang berguna bagi siswa, baik 
dalam dunia kehidupannya ataupun dalam dunia kerja kelak [2]. Matematika 
merupakan pelajaran sekolah yang sangat penting. Mengingat begitu pentingnya 
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matematika dan banyak kegunaannya dalam kehidupan sehari-hari sehingga selalu 
dipelajari pada setiap jenjang pendidikan formal, oleh karena itu hendaknya 
matematika harus diterapkan pada pembelajaran  di sekolah khususnya dengan 
proses pembelajaran yang efektif. Implementasi standar proses berupa 
perencanaan proses pembelajaran [3]. Oleh karena itu, perencanaan proses 
pembelajaran sangat mempengaruhi proses pembelajaran yang akan dilakukan. 
Ada beberapa faktor yang mempengaruhi proses pembelajaran. Salah satu faktor 
yang mempengaruhi keberhasilan proses belajar siswa dapat dilihat dari kualitas 
perangkat pembelajaran. Perangkat pembelajaran berupa RPP (Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran dan LKS (Lembar Kerja Siswa). 
Seiring dengan perkembangan pendidikan yang melesat dan menuntut 
adanya perubahan secara dinamis, setiap pendidik harus mampu mengembangkan 
sistem pengajaran. Salah satunya dengan metode pembelajaran yang tepat. 
Metode pembelajaran harus mampu menciptakan suatu interaksi secara aktif 
antara siswa dengan siswa maupun siswa dengan objek belajar sehingga dapat 
membuat siswa secara mandiri menemukan konsep dari materi yang diajarkan. 
Selain itu, metode pembelajaran yang digunakan juga harus dapat membuat siswa 
merasa tertantang untuk mengikuti kegiatan belajar. Salah satu metode 
pembelajaran yang dapat diterapkan pada kurikulum 2013 adalah metode 
pembelajaran Problem Based Learning (PBL).  
PBL merupakan model pembelajaran berbasis masalah yang menuntut siswa 
untuk bekerja sama secara aktif dalam mencari jawaban atas masalah yang 
diberikan oleh guru [4]. PBL adalah pembelajaran yang diawali dari suatu 
permasalahan yang digunakan sebagai sarana untuk investigasi siswa. 
Permasalahan yang disajikan diawal pembelajaran merupakan masalah yang 
autentik dan bermakna. Setiap siswa ataupun kelompok harus menyelesaikan 
permasalahan-permasalahan tersebut secara mandiri. Suatu konsekuensi logis, 
bahwa dengan memecahkan masalah secara mandiri melalui pengalaman-
pengalamannya, siswa akan menggunakan pengalaman pemecahan masalah 
tersebut untuk memecahkan masalah yang serupa, hal ini dikarenakan pengalaman 
memberikan suatu makna tersendiri bagi seorang siswa [5]. Dalam penerapannya 





PBL memberikan kesempatan seluas-luasnya kepada siswa untuk menyelidiki 
permasalahan yang dihadapi [6]. Untuk menerapkan model pembelajaran dan 
mengelola kelas dengan baik, akan lebih mudah bagi guru jika dirancang didalam 
perangkat pembelajaran. Prosedur pelaksanaan model PBL dalam pembelajaran 
matematika harus sesuai dengan perangkat pembelajaran yang digunakan, salah 
satunya dengan menggunakan LKS [7]. Oleh karena itu, akan dikembangkan 
perangkat pembelajaran yakni RPP dan LKS meningkatkan keberhasilan proses 
pembelajaran. Soal yang dibuat berbasis jumping task dengan variasi soal yang 
menantang.  
Jumping Task adalah salah satu cara untuk melatih dan meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis siswa untuk menyelesaikan soal dengan metode atau 
caranya sendiri. Jumping task itu sendiri adalah pemberian soal/tugas yang 
menantang /berada di atas tingkatan tuntutan kurikulum [8].  
Jumping task adalah tugas dimana soal yang diberikan tergolong sulit [9]. Hal ini 
masih jarang diterapkan pada pendidikan di Indonesia. Masalah yang diberikan 
pada jumping task adalah pengembangan dan aplikasi dari konsep pokok [10]. 
Reformasi kelas dengan fokus pada aktivitas belajar berupa terciptanya dialog, 
interaksi dan kolaborasi di antara peserta didik [11]. Materi pelajaran matematika 
yang belum pernah diajarkan dengan soal berbasis jumping task adalah kaidah 
pencacahan yang termasuk dalam matematika kombinatorial. 
Kombinatorial merupakan suatu cabang matematika yang mempelajari 
tentang pengaturan objek-objek dengan cara menghitung jumlah komponen 
penyusun objek itu sendiri tanpa harus mengenumerasi semua kemungkinan 
penyusunnya. Kombinatorial digunakan untuk menentukan jumlah cara 
pengaturan objek-objek penyusun yang ada dimana objek tersebut merupakan 
objek diskrit yang memiliki tipe yang berbeda atau elemen itu tidak memiliki 
hubungan satu dengan yang lain.
 
Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik mengembangkan perangkat 
pembelajaran yang berjudul “Pengembangan Perangkat Pembelajaran Berbasis 
Problem Based Learning dan Jumping Task pada Pokok Bahasan Kaidah 
Pencacahan untuk Siswa SMA” untuk melatih kemampuan siswa menyelesaikan 
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soal menantang. Dengan adanya pengembangan tersebut diharapkan mampu 
memberikan warna baru/inovasi yang erat kaitannya dengan pembelajaran di 
sekolah. 
METODE PENELITIAN   
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research and 
development). Penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 
tersebut [12]. Jadi penelitian pengembangan merupakan metode untuk 
menghasilkan produk tertentu atau menyempurnakan produk yang telah ada dan 
menguji keefektifannya. Penelitian ini bertujuan untuk menguji kevalidan, 
kepraktisan dan keefektifannya. 
Tempat uji coba yang digunakan penulis adalah SMA Negeri 1 Tempeh, 
Kabupaten Lumjang. Subjek uji coba pada penelitian ini adalah siswa kelas XI 
MIPA 5 tahun ajaran 2018/2019 yang berjumlah 33 siswa. 
Pengembangan perangkat pembelajaran dalam penelitian ini menggunakan 
model pengembangan Thiagarajan, Semmel dan Semmel yang telah dimodifikasi. 
Model pengembangan pada penelitian ini terdiri dari 3 tahap. Ketiga tahap 
tersebut adalah (1) tahap pendefinisian (define); (2) tahap perancangan (design); 
dan (3) tahap pengembangan (develop) 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah (1) lembar validasi 
perangkat pembelajaran, untuk mengukur kevalidan produk yang dikembangkan; 
(2) lembar observasi aktivitas guru dan siswa; (3) angket respon siswa, untuk 
mengetahui respon siswa terhadap produk yang digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran; (4) tes hasil belajar, untuk mengetahui ketercapaian tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan. 
Untuk mengukur kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan perangkat maka 
disusun dan dikembangkan instrumen penelitian [13]. Untuk mengetahui 
kevalidan, kepraktisan dan keefektifan perangkat pembelajaran matematika yang 
dikembangkan maka terdapat beberapa kriteria. Kriteria tersebut adalah : (a) 
perangkat pembelajaran dikatakan valid jika minimal memiliki kriteria valid 𝑉𝑎 
lebih dari atau sama dengan 3,25 ; (b) perangkat pembelajaran yang 





dikembangkan dikatakan praktis (dapat diterapkan) jika tingkat pencapaian 
aktivitas guru dalam mengelola pembelajaran di kelas lebih dari 80% ; (c) 
perangkat pembelajaran dikatakan efektif jika : (1) aktivitas siswa memiliki 
persentase lebih besar dari 80% dari jumlah skor yang didapat ; (2) respon positif 
siswa memiliki persentase lebih besar dari 80% dari jumlah subjek yang diteliti ; 
(3) hasil THB menunjukkan minimal 75% siswa mencapai tingkat penguasaan 
materi atau mampu mencapai nilai acuan patokan keberhasilan indikator 
pencapaian kompetensi dasar yang ditetapkan sekolah. Dalam penelitian ini 
ketuntasan minimal SMA Negeri 1 Tempeh adalah 75. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini menghasilkan perangkat pembelajaran yang valid, praktis dan 
efektif. Hasil penelitian ini diperoleh melalui tahap pengembangan model 
pengembangan Thiagarajan, Semmel dan Semmel yang telah dimodifikasi. Model 
pengembangan pada penelitian ini terdiri dari 3 tahap. Ketiga tahap tersebut 
adalah tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design) dan tahap 
pengembangan (develop). 
a. Pendefinisian (define)  
Pada tahap ini menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat pembelajaran. 
Dalam menentukan dan mendefinisikan syarat-syarat pembelajaran harus 
melakujkan beberapa tahap yaitu: analisis awal-akhir, analisis siswa, analisis 
konsep dan perumusan tujuan pembelajaran. 
b. Perancangan (design) 
Pada tahap ini merancang perangkat pembelajaran sebagai draft I yang 
dimulai dengan penyusunan tes, memilih media dan format pembelajaran, 
perancangan awal. Perangkat yang dikembangkan berupa RPP dan LKS dengan 2 
kali pertemuan, dimana pertemuan 1 dan 2 dengan materi berturut-turut permutasi 
dan kombinasi. RPP dan LKS yang dikembangkan. 
c. Pengembangan (develop) 
Pada tahap ini melalui dengan proses validasi serta uji coba perangkat 
pembelajaran. Untuk mengukur kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan perangkat 
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maka disusun dan dikembangkan instrumen penelitian [13]. Berdasarkan analisis 
validasi perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan, diperoleh nilai 
kevalidan yang ditunjukkan dengan koefisien validitas dari setiap perangkat 
pembelajaran yang dikembangkan, hasilnya untuk RPP adalah 3,54 yang 
termasuk dalam kategori valid dan LKS 3,54 yang termasuk dalam kategori valid, 
sesuai dengan penjelasan pada metote penelitian bahwa validasi komponen 
perangkat pembelajaran yang meliputi RPP dan LKS dikatakan baik jika minimal 
memiliki kriteria valid lebih dari atau sama dengan 3,25. RPP dan LKS ini telah  
melalui proses validasi oleh dua dosen Pendidikan Matematika dan satu guru 
matematika SMA. Hasil validasi perangkat pembelajaran dengan rincian aspek 
yang dinilai dapat dilihat pada Gambar 1 dan Gambar 2. 
 
Gambar 1. Hasil Validasi RPP 
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A = Indikator dan Tujuan Pembelajaran 
B = Aspek tentang Model Pembelajaran PBL 
C = Bahasa 
D = Alokasi Waktu 
E = Penutup 
Keterangan : 
A = Format 
B = Karakteristik PBL 
C = Karakteristik Jumping Task 
D = Bahasa 
E = Ilustrasi 





Uji kepraktisan dengan menganalisis aktivitas guru. Hasil analisis guru yaitu 
pada pertemuan pertama diperoleh persentase sebesar 88,8% yang termasuk 
dalam kategori baik dan pada pertemuan kedua diperoleh persentase 93,05% yang 
termasuk dalam kategori baik. Hal ini menunjukkan bahwa perangkat 
pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kepraktisan dan guru 
mampu mengelola kelas dengan baik. Secara keseluruhan, kegiatan pembelajaran 
pada pertemuan pertama dan kedua dapat dikatakan baik karena dalam 
pembelajaran guru mengajar sesuai dengan RPP. Fase-fase dalam RPP dapat 
dibagi menjadi 3 kelompok yaitu: (1) kegiatan pendahuluan, (2) kegiatan inti dan 
(3) kegiatan penutup. Kegiatan pendahuluan merupakan aktivitas persiapan. 
Kegiatan inti, terdapat tahap-tahap dalam menyelesaikan permasalahan pada LKS. 
Tahap ini terbagi menjadi 7 fase yang menggunakan model pembelajaran PBL 
dan berbasis Jumping Task. Kegiatan penutup berfungsi untuk merefleksi atau 
merefresh kembali terhadap materi yang telah dipelajari. Rincian aspek yang 
diamati pada aktivitas guru dalam mengelola pembelajaran dapat dilihat pada 
Gambar 3. 
 
Gambar 3. Hasil Observasi Aktivitas Guru 
 
Uji keefektifan perangkat pembelajaran model Problem Based Learning dan 
berbasis Jumping Task menggunakan hasil dari analisis aktivitas siswa, analisis 
tes hasil belajar siswa, dan analisis angket respon siswa. Secara keseluruhan, 













Pertemuan 1 Pertemuan 2
Keterangan : 
A = Pendahuluan 
B = Kegiatan Inti 
C = Penutup 
Hasil Observasi Aktivitas  Guru 
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dengan nilai rata-rata pertemuan pertama dan kedua adalah        dan       . 
Hasil analisis aktivitas siswa pada pertemuan 1 dan 2 dapat dilihat pada Gambar 4 
 
Gambar 4. Hasil Observasi Aktivitas Siswa 
Aktivitas siswa telah memenuhi kriteria praktis dengan rata-rata hasil 
pertemuan pertama 92,05% dan rata-rata hasil pertemuan kedua 93,18%, dimana 
hasil keduanya lebih dari 80%. Aktivitas siswa pada pertemuan pertama dan 
kedua terjadi kenaikan dan penurunan. Kenaikan dan penurunan aktivitas siswa 
ini disebabkan karena konsentrasi dan perhatian siswa cenderung naik dan turun. 
Adapun analisis THB siswa dapat dilihat pada Tabel 5. 
Tabel 5. Analisis THB Siswa 
Nilai Banyak siswa Persentase 
<75 7 21,21% 
>75 26 78,78% 
 
Berdasarkan tabel diatas, didapatkan persentase ketuntasan sebesar 78,78%, 
dimana telah memenuhi kriteria keefektifan dengan 75% siswa yang mengikuti 
pembelajaran mampu mencapai minimal skor 75. THB berjumlah 4 soal uraian 
yang dikerjakan secara individu dan soal tidak jauh beda isinya dengan soal yang 
ada dalam LKS. Pada kegiatan THB ini, siswa hanya diberi kesempatan untuk 
mengerjakan selama 30 menit. Dari 4 soal, kebanyakan siswa yang terkecoh dan 
ceroboh melakukan kesalahan dalam menjawab soal nomor 1 dan 3. Siswa kurang 
teliti terhadap soal nomor 1 dan 3. Hasil dari THB tersebut bervariasi, nilai 
tertinggi adalah 95,59 dan nilai terendah adalah 41,18.  Sampel pengerjaan THB 







Hasil Observasi Aktivitas Siswa 
Pertemuan 1 Pertemuan 2
Keterangan : 
A = Pendahuluan 
B = Kegiatan Inti 
C = Penutup 






Gambar 1. Sampel pengerjaan THB 
 
Dari hasil pengerjaan di atas, siswa sudah mampu mengerjakan THB 
dengan benar. Siswa dapat menuliskan semua kemungkinan dari orang yang 
datang sesuai dengan syarat soal pada nomor 4 pada materi kombinasi. Lalu siswa 
juga dengan benar dalam menghitung rumus kombinasi dengan mensubstitusi 
angka-angka yang diberikan lalu menjumlahkannya sehingga menghasilkan 
jawaban akhir yang benar pula. Hasil persentase respon siswa yang terbagi 
menjadi 9 komponen dapat dilihat pada Tabel 6. 
Tabel 6. Persentasi Respon Siswa terhadap Pembelajaran Matematika Berbasis 
PBL dan Jumping Task pada Pokok Kaidah Pencacahan 
 Frekuensi Persentase 
Komponen SS S KS TS SS S KS TS 
Siswa merasa senang dan 
bersemangat dalam kegiatan 
pembelajaran 
16 11 6 0 48,48 33,33 18,18 0 
Siswa merasa senang dengan cara 
guru mengajar 
14 13 6 0 42,42 39,39 18,18 0 
Siswa memahami materi yang 
disampaikan guru 
7 26 0 0 21,21 78,78 0 0 
Siswa memahami materi permutasi 
dan kombinasi melalui 
pembelajaran berbasis masalah 
9 24 0 0 27,27 72,72 0 0 
Siswa berpartisipasi aktif dalam 
kegiatan pembelajaran 
12 16 5 0 36,36 48,48 15,15 0 
Siswa dapat menggunakan LKS 
dengan mudah 
14 19 0 0 42,42 57,57 0 0 
Siswa mampu menyelesaikan 
permasalahan dalam LKS sesuai 
dengan langkah yang diberikan 
11 22 0 0 33,33 66,66 0 0 
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 Frekuensi Persentase 
Komponen SS S KS TS SS S KS TS 
Ilustrasi dan design LKS menarik 18 9 6 0 54,54 27,27 18,18 0 
LKS bermanfaat dalam 
mengaplikasikan konsep permutasi 
dan kombinasi 
14 15 4 0 42,42 45,45 12,12 0 
Rata-rata     38,72 52,18 9,09 0 
Keterangan: 
SS : Sangat Setuju   KS : Kurang Setuju 
S : Setuju    TS : Tidak Setuju 
 
Hasil angket respon siswa terhadap kegiatan pembelajaran dan komponen 
perangkat pembelajaran adalah baik dengan rata-rata 90,90% dimana persentase 
tiap respon sebesar lebih besar dari 80% siswa memberi respon positif terhadap 
aspek yang ditanyakan. Berdasarkan hasil kriteria yang telah disebutkan, 
perangkat pembelajaran dapat dikatakan efektif. 
Perangkat pembelajaran Problem Based Learning dan berbasis Jumping 
Task ini memiliki kelebihan diantaranya yaitu (1) dapat menciptakan suasana 
belajar yang baru, lebih menyenangkan dan efektif bagi siswa; (2) dapat membuat 
siswa lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran di kelas; (3) dapat membiasakan 
siswa untuk terlatih menyelesaikan permasalahan matematika yang sulit; (4) 
Lembar Kerja Siswa yang dibuat dengan ilustrasi pewarnaan dan desain yang 




Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa 
perangkat sudah memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Hasil 
pengembagan sebagai berikut : (1) uji kevalidan RPP dan LKS adalah 3,54 dan 
3,54 dengan kategori valid ; (2) uji kepraktisan yaitu dari analisis aktivitas guru 
selama pembelajaran. Persentase aktivitas guru pada pertemuan pertama adalah 
88,88% dan pada pertemuan kedua yaitu 93,05% dengan interpretasi baik ; (3) uji 
keefektifan yaitu dari analisis aktivitas siswa, Tes Hasil Belajar (THB), analisis 
angket respon siswa. Hasil analisis aktivitas siswa pada pertemuan pertama dan 
kedua, diperoleh persentase rata-rata sebesar 92,05% dan 93,18%. Sedangkan 





hasil analisis angket respon menunjukkan respon positif terhadap pembelajaran 
matematika memenuhi lebih dari 80% yaitu rentang antara 81,81% sampai 100%. 
Kemudian rata-rata dari hasil THB diperoleh 78,19 dan persentase ketuntasan 
hasil THB adalah 78,78  
Sehubungan dengan hasil penelitian, maka disarankan hal-hal berikut; 
a. Perangkat pembelajaran yang dikembangkan harus dapat memunculkan 
komponen model pembelajaran Problem Based Learning dan Jumping Task, 
sehingga dapat berbeda dengan perangkat pembelajaran yang menggunakan 
teori lainnya. 
b. Tingkat pengetahuan siswa perlu diperhatikan dalam pelaksanaan uji coba 
perangkat pembelajaran matematika dengan model Problem Based Learning 
dan Jumping Task, khususnya siswa dengan tingkat pengetahuan rendah. 
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